
II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Penguasaan Konsep

Informasi non verbal dipelajari dengan cara penginderaan terhadap objek-objek

dan peristiwa-peristiwa secara langsung. Informasi fakta dan pengetahuan verbal

dipelajari dengan cara mendengarkan dan membaca. Semuanya penting untuk

memperoleh konsep-konsep. Selanjunya, konsep-konsep itu penting untuk mem-

bentuk prinsip-prinsip. Kemudian prinsip-prinsip itu penting di dalam pemecahan

masalah dan di dalam kreativitas.

Konsep sendiri dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia didefiniskan sebagai “gam-

baran mental dari objek, proses, atau apapun yang ada di luar bahasa, yang digu-

nakan oleh akal budi untuk memahami hal-hal lain”. Menurut wikipedia, konsep

adalah “pembawa arti”. Dimana suatu konsep tunggal bisa dinyatakan dengan

bahasa apapun”.

Menurut Dahar(1998) konsep adalah suatu abstraksi yang memiliki suatu kelas

objek-objek, kejadian-kejadian, kegiatan-kegiatan, hubungan-hubungan yang

mempunyai atribut yang sama.  Setiap konsep tidak berdiri sendiri melainkan

berhubungan satu sama lain, oleh karena itu siswa dituntut tidak hanya menghafal

konsep saja, tetapi hendaknya memperhatikan hubungan antara satu konsep
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dengan konsep lainnya.  Selanjutnya Syaiful dalam Ernawati (2009) menyatakan

bahwa konsep diperoleh dari fakta-fakta, peristiwa, pengalaman generalisasi dan

berpikir abstrak, kegunaan konsep untuk menjelaskan dan meramalkan.  Konsep

merupakan abstraksi dan ciri-ciri dari sesuatu yang dapat mempermudah komuni-

kasi untuk berpikir, dengan demikian tanpa adanya konsep belajar akan sangat

terhambat.  Kemampuan abstrak itu disebut pemikiran konseptual.  Sebagian be-

sar materi pembelajaran yang dipelajari di sekolah terdiri dari konsep-konsep.

Semakin banyak konsep yang dimiliki seseorang, semakin banyak alternatif yang

dapat dipilih dalam menyelesaikan masalah yang dihadapinya.

Penguasaan konsep merupakan suatu kemampuan yang didapat dari kegiatan

belajar yang merupakan kegiatan kompleks.  Setelah proses belajar dilakukan

maka keberhasilan proses itu akan dapat dilihat dalam suatu tes penguasaan kon-

sep.  Hal tersebut sesuai dengan pendapat Gagne dalam Dimyati dan Mudjiono

(2002).

Setelah belajar sesorang memiliki keterampilan, pengetahuan, sikap dan
nilai.  Hasil dari rangkaian kegiatan kompleks adalah kapabilitas.
Timbulnya kapabilitas tersebut dari : (1)  Stimulasi yang berasal dari
lingkungan. (2)  Proses kognitif yang dilakukan oleh pembelajar

Penguasaan konsep dasar dengan baik akan membantu dalam pembentukan kon-

sep-konsep yang lebih kompleks untuk menemukan suatu prinsip. Dengan memi-

liki penguasaan konsep, seseorang akan mampu mengartikan dan menganalisis

ilmu pengetahuan yang dilambangkan dengan kata-kata menjadi suatu buah piki-

ran dalam memecahkan suatu permasalahan tertentu. Dengan adanya penguasaan

konsep, siswa dapat memecahkan masalah dan memudahkan siswa untuk dapat

mempelajari konsep-konsep yang lain, sehingga hasil belajar dapat optimal.
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Slameto (2003) mengatakan,  prinsip-prinsip untuk mempelajari konsep,  dinyata-

kan sebagai kondisi-kondisi atau pengerjaan yang dapat dilaksanakan oleh sese-

orang siswa untuk memudahkannya dalam mempelajari konsep-konsep.  Pararel

dengan itu dikemukakan petunjuk-petunjuk untuk membantu guru mengorganisa-

sikan kegiatan belajar mengajar.

Para mahasiswa memperluas penguasaan konsep-konsep dengan jalan membaca.

Mereka dapat dengan mudah melakukan hal itu,  karena dapat menerapkan ba-

nyak pengalaman tentang contoh-contoh konsep yang telah mereka kuasai. Tetapi

siswa-siswa di jenjang sekolah sebelum perguruan tinggi,  mereka belum mampu

memperoleh konsep baru melalui membaca dan mempelajari bahan-bahan tertulis.

Sehingga Slameto (2003) berpendapat bahwa diperlukan petunjuk-petunjuk dan

prinsip-prinsip bagi guru untuk para siswa yang mulai mempelajari konsep dasar

dalam suatu mata pelajaran,  yaitu:

1. Berilah tekanan pada sifat-sifat konsep. Prinsip: memperhatikan persamaan

dan perbedaan antara benda-benda,sifat-sifat, dan peristiwa-peristiwa adalah

penting untuk mengadakan klasifikasi.

2. Kembangkan terminologi yang tepat untuk konsep-konsep, sifat-sifat, dan

contoh-contoh. Prinsip: memperoleh nama-nama konsep,sifat-sifat, dan

contoh-contoh akan memudahkan dalam mulai mempelajari konsep-konsep.

3. Tunjukkanlah haikat konsep dengan menggunakan macam-macam cara untuk

menerangkan konsep tersebut. Prinsip: mengenal dasar-dasar pengertian dan

struktur konsep yang harus dipelajari memudahkan mempelajari konsep ter-

sebut.
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4. Susunlah dengan sebaik-baiknya urutan contoh-contoh konsep.  Prinsip:

pengenalan sifat-sifat dan aturan-aturan yang membatasi konsep dimudahkan

oleh adanya contoh-contoh konsep yang positif dan yang negatif.

5. Berilah dorongan dan bimbinglah siswa-siswa untuk melakukan penemuan

sendiri.  Prinsip : menyimpulkan sendiri suatu konsep secara induktif atau

deduktif.

6. Berilah kesempatan kepada siswa untuk menerapkan konsep-konsep.  Prinsip:

mengenal contoh-contoh lain dari konsep dan menggunakan konsep itu untuk

membentuk prinsip-prinsip dan memecahkan masalah-masalah akan memper-

luas konsep seseorang.

7. Berilah dorongan kepada para siswa untuk menilai sendiri konsep yang telah

diperolehnya.   Prinsip : penilaian sendiri itu penting untuk keberdirisendirian

dalam mempelajari konsep.

B. Aktivitas Belajar

Menurut Djamarah dan Zain (2000) belajar sambil melakukan aktivitas lebih

banyak mendatangkan hasil bagi anak didik, sebab kesan yang didapatkan oleh

anak didik lebih tahan lama tersimpan di dalam benak anak didik. Oleh sebab itu,

aktivitas merupakan prinsip atau azas yang sangat penting di dalam interaksi

belajar mengajar.

Secara alami anak didik itu juga menjadi aktif karena adanya motivasi dan doro-

ngan oleh bermacam-macam kebutuhan.  Dalam proses belajar mengajar baik

guru maupun siswa dituntut berperan aktif, karena proses pembelajaran sebagai

salah satu faktor untuk mencapai tujuan.  Untuk itu, dalam pembelajaran guru
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harus menciptakan suasana siswa aktif karena keaktifan siswa dalam belajar

menimbulkan kegairahan dan kesenangan dalam belajar.

Pengertian aktivitas belajar menurut Winkel dalam Slameto (2003) adalah

“segala kegiatan belajar siswa yang menghasilkan suatu perubahan khas, yaitu

hasil belajar yang akan nampak melalui prestasi belajar yang akan dicapai “.

Aktivitas anak dalam belajar tidak hanya terbatas pada mendengarkan, mencatat,

menjawab pertanyaan seperti layaknya pembelajaran konvensional. Dalam proses

pembelajaran seharusnya guru hanya menyediakan bahan pelajaran tetapi yang

mengolah dan menerima pelajaran tersebut adalah siswa sendiri sesuai dengan

bakat, kemampuan, dan latar belakangnya masing–masing.  Dengan demikian

akan tampak aktivitas yang dilakukan.

Aktivitas belajar merupakan suatu kegiatan yang didahului dengan perencanaan

dan didasari untuk mencapai tujuan belajar, yaitu perubahan pengetahuan dan

keterampilan yang ada pada diri siswa yang melakukan kegiatan belajar.

Kegiatan belajar yang dilakukan adalah kegiatan yang dapat mendukung penca-

paian tujuan dalam proses pembelajaran.

Diedrich dalam Hamalik (2007) mengklasifikasikan aktivitas siswa dalam 8 kelas

sebagai berikut :

1. Visual activities yang termasuk di dalamnya misal, membaca, memperhati-

kan, demonstrasi, percobaan, pekerjaan orang lain.

2. Oral activities seperti, menyatakan, merumuskan, bertanya, memberi saran,

mengeluarkan pendapat, mengadakan wawancara, diskusi, interupsi.
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3. Listening activities meliputi, mendengarkan uraian, percakapan, diskusi,

pidato, musik.

4. Writing activities meliputi, menulis karangan, laporan angket, menyalin.

5. Drawing activities meliputi, menggambar, membuat peta, grafik, diagram.

6. Motor activities meliputi, melakukan percobaan, membuat konstruksi, model

meresapi, bemain, berkebun, beternak.

7. Mental activities misalnya, menanggap, mengingat, memecahkan soal, meng-

analisa, melihat hubungan, mengambil kesimpulan.

8. Emosional activities seperti, menaruh minat, merasa bosan, gembira, berse-

mangat, bergairah, berani, tenang, gugup.

C. Metode Diskusi

Dalam kamus besar Bahasa Indonesia, diskusi diartikan sebagai suatu pertemuan

ilmiah untuk bertukar pikiran mengenai suatu masalah. Sebagai metode penyu-

luhan berkelompok, diskusi biasanya membahas satu topik yang menjadi perha-

tian umum di mana masing-masing anggota kelompok mempunyai kesempatan

yang sama untuk bertanya atau memberikan pendapat. Berdasarkan hal tersebut

diskusi dapat dikatakan sebagai metode partisipatif.

Diskusi adalah suatu percakapan ilmiah oleh beberapa yang tergabung dalam satu

kelompok untuk saling bertukar pendapat tentang sesuatu masalah atau bersama-

sama mencari pemecahan mendapatkan jawaban dan kebenaran atas suatu masa-

lah.  Metode diskusi adalah suatu cara penyajian bahan pelajaran dimana guru

memberi kesempatan kepada para siswa (kelompok-kelompok siswa) untuk

mengadakan perbincangan ilmiah guna mengumpulkan pendapat, membuat
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kesimpulan atau menyusun berbagai alternatif pemecahan atas sesuatu masalah.

Metode diskusi dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran apabila guru

hendak :

a. Memanfaatkan berbagai kemampuan yang dimiliki oleh siswa.

b. Memberi kesempatan pada siswa untuk menyalurkan kemampuannya.

c. Memperoleh umpan balik dari para siswa tentang apakah tujuan yang telah

dirumuskan.

d. Membantu para siswa belajar menilai kemampuan dan peranan diri sendiri

maupun teman-temannya.

e. Mengembangkan motivasi untuk belajar lebih lanjut.

Terdapat bemacam-macam jenis diskusi yang dapat digunakan dalam proses

pembelajaran, antara lain:

a. Diskusi kelas

Diskusi kelas atau disebut juga diskusi kelompok adalah proses pemecahan

masalah yang dilakukan oleh seluruh anggota kelas sebagai peserta diskusi.

Prosedur yang digunakan dalam jenis diskusi ini adalah:

 Guru membagi tugas sebagai pelaksanaan diskusi, misalnya siapa yang

akan menjadi moderator, siapa yang menjadi penulis.

 Sumber masalah (guru, siswa, atau ahli tertentu dari luar) memaparkan

masalah yang harus dipecahkan selama 10-15 menit.

 Siswa diberi kesempatan untuk menanggapi permasalahan setelah

mendaftar pada moderator.

 Sumber masalah memberi tanggapan.

 Moderator menyimpulkan hasil diskusi.
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b. Diskusi kelompok kecil

Diskusi kelompok kecil dilakukan dengan membagi siswa dalam kelompok-

kelompok. Jumlah anggota kelompok antara 3-5 orang. Pelaksanaannya

dimulai dengan guru menyajikan permasalahan secara umum, kemudian

masalah tersebut dibagi-bagi ke dalam submasalah yang harus dipecahkan

oleh setiap kelompok kecil. Selesai diskusi dalam kelompok kecil, ketua

kelompok menyajikan hasil diskusinya.

c. Simposium

Simposium adalah metode mengajar dengan membahas suatu persoalan

dipandang dari berbagai sudut pandang berdasarkan keahlian. Simposium

dilakukan untuk memberikan wawasan yang luas kepada siswa. Setelah para

penyaji memberikan pandangannya tentang masalah yang dibahas, maka

simposium diakhiri dengan pembacaan kesimpulan hasil kerja tim perumus

yang telah ditentukan sebelumnya.

d. Diskusi panel

Diskusi panel adalah pembahasan suatu masalah yang dilakukan oleh

beberapa orang panelis yang biasanya terdiri dari 4-5 orang di hadapan

audiens. Diskusi panel berbeda dengan jenis diskusi lainnya. Dalam diskusi

panel audiens tidak terlibat secara langsung, tetapi berperan hanya sekadar

peninjau para panelis yang sedang melaksanakan diskusi. Oleh sebab itu,

agar diskusi panel efektif perlu digabungkan dengan metode lain, misalnya

dengan metode penugasan. Siswa disuruh untuk merumuskan hasil

pembahasan dalam diskusi.
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Memang diskusi di kelas kecil lebih efektif dibanding dengan kelas besar, tetapi

kelas besar jangan jadi penghalang bagi kemampuan pengajar mendorong parti-

sipasi serta berpikir siswa. Dalam penelitian ini menggunakan diskusi kelompok

kecil yang berjumlah 5 orang.

Djamarah dan Zain (2002) menyatakan bahwa metode diskusi mempunyai kelebi-

han dan kekurangannya antara lain sebagai berikut:

Tabel 1. Kelebihan dan kekurangan metode diskusi

Kebaikan Kelemahan

1. Merangsang kreativitas anak didik dalam
bentuk ide, gagasan-prakarsa, dan terobo-
san baru dalam pemecahan suatu masalah

2. Mengembangkan sikap menghargai pen-
dapat orang lain.

3. Membina untuk terbiasa musyawarah
untuk mufakat dalam memecahkan
masalah.

1. Pembicaraan terkadang me-
nyimpang, sehingga memerlu-
kan waktu yang panjang.

2. Tidak dapat dipakai pada ke-
lompok yang besar.

3. Peserta mendapat informasi
yang terbatas.

D. Permainan Ular Tangga

Belajar aktif tidak dapat terjadi tanpa partisipasi peserta didik.  Terdapat berbagai

cara untuk menyusun diskusi dan memperoleh respon dari para peserta didik pada

setiap saat selama pelajaran.  Beberapa diantaranya sangat tepat ketika waktu ter-

batas atau keperluan-keperluan partisipasi sangat dibutuhkan.  Salah satu partisi-

pasi siswa adalah melakukan permainan.  Menggunakan permainan untuk mem-

bangkitkan energi dan keterlibatan.  Permainan juga berguna untuk mendapatkan

ide-ide,  pengetahuan,  dan keterampilan siswa (Silberman, 2009).
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Apa yang disebut permainan adalah setiap kontes antara para pemain yang berin-

teraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan untuk mencapai tujuan-

tujuan tertentu pula. Setiap permainan harus mempunyai empat komponen utama,

yaitu :

1. adanya pemain

2. adanya lingkungan dimana para pemain berinteraksi

3. adanya aturan-aturan main

4. adanya tujuan tertentu yang ingin dicapai

Sebagai media pendidikan, permainan mempunyai beberapa kelebihan berikut :

1. Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan sesuatu

yang menghibur. Permainan menjadi menarik sebab di dalamnya ada unsur

kompetisi, ada keragu-raguan karena kita tak tahu sebelumnya siapa yang

bakal menang dan kalah.

2. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar.

Seperti kita ketahui, belajar yang baik adalah belajar yang aktif. Permainan

mempunyai kemampuan melibatkan siswa dalam proses belajar secara aktif.

Dalam kegiatan belajar yang menggunakan permainan, peran guru atau tutor

tidak kelihatan tapi interaksi antar siswa menjadi lebih menonjol. Seringkali

masalah-masalah yang mereka hadapi mereka pecahkan sendiri terlebih

dahulu.

3. Permainan bersifat luwes. Permainan dapat dipakai untuk berbagai tujuan

pendidikan dengan mengubah sedikit-sedikit alat, aturan maupun persoalan-

nya.
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4. Permainan dapat dengan mudah sibuat dan diperbanyak. Membuat

permainan tidak diperlukan seseorang yang ahli. Bahan tidak perlu mahal,

bahkan beberapa permainan tidak memerlukan alat atau bahan.

Banyak jenis permainan yang dapat dilakukan dalam pembelajaran. Salah satunya

adalah permainan ular tangga. Permainan ular tangga adalah permainan papan

yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-

kotak kecil dan di beberapa kotak digambar sejumlah tangga dan ular yang meng-

hubungkannya dengan kotak lain. Dalam penelitian ini, papan ular tangga yang

digunakan adalah papan  ular tangga yang dibuat untuk sebagai evaluasi materi

sistem koloid dengan jumlah kotak 25.

Aturan permainan ini adalah sebagai berikut:

1. Semua pemain memulai permainan dari petak nomor 1 dan berakhir pada

petak nomor 25.

2. Untuk menentukan siapa yang mendapat giliran pertama, dilakukan pelempa-

ran dadu oleh setiap pemain, yang mendapat nilai tertinggi ialah yang men-

dapat giliran pertama, begitu seterusnya untuk mendapatkan pemain kedua

atau selanjutnya.

3. Semua pemain memulai dari petak nomor 1.

4. Pada saat gilirannya, pemain melempar dadu dan dapat memajukan dadunya

beberapa petak sesuai dengan angka hasil lemparan dadu.

5. Boleh terdapat lebih dari 1 bidak pada suatu petak.
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6. Jika bidak pemain berakhir pada petak yang mengandung kaki tangga, maka

bidak tersebut berhak maju sampai pada petak yang ditunjuk oleh puncak dari

tangga tersebut.

7. Jika bidak pemain berakhir pada petak yang mengandung kepala ular, maka

bidak tersebut harus turun sampai pada petak yang ditunjuk oleh ekor dari

ular tersebut.

8. Setiap pemain yang berhenti di kotak detektif bergambar seperti ini:

wajib mengambil kotak detektif yang berisi soal.

9. Soal harus dijawab dengan mendiskusikannya dengan kelompok.

10. Jika pemain menjawab soal dengan benar, maka berhak maju tiga langkah

dan bebas dari efek ular ketika maju tiga langkah. Jika pada langkah kedua

atau pertama sudah mencapai kotak bernomor 25, pemain dinyatakan sebagai

pemenang.

11. Pemenang dari permainan ini adalah pemain yang pertama kali berhasil

mencapai petak 25.

E. Metode Tanya Jawab

Metode tanya jawab ialah suatu cara mengajar dimana guru dan murid aktif

bersama, guru bertanya dan siswa mencari jawaban, siswa mengemukakan ide

baru.  Faktor-faktor yang harus diperhatikan guru dalam mengajukan pertanyaan

antara lain: (a) Kejelasan dan kaitan pertanyaan, (b) Kecepatan dan selang waktu,

(c) Arah dan distribusi penunjukan, dan (d) Teknik reinforcement.
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Situasi-situasi yang memungkinkan penggunaan metode tanya jawab, ialah: (a)

melanjutkan pelajaran yang sudah lalu, (b) menilai kemajuan siswa, (c) menye-

lingi pembicaraan, (d) menangkap perhatian siswa, (e) mencari jawaban dari

siswa, dan (f) memimpin pengamatan dan pemikiran anak.

Sedangkan kebaikan dan kelemahan metode tanya jawab menurut Sriyono (1992)

bisa dilihat dari tabel di bawah ini.

Tabel 2. Kebaikan dan kelemahan metode tanya jawab

Kebaikan Kelemahan

1. Mendapat sambutan kelas
2. Anak akan lebih cepat mengerti.
3. Partisipasi anak akan lebih aktif.
4. Pertanyaan merangsang anak untuk

berfikir.
5. Anak berani mengutarakan pikiran atau

pendapatnya.
6. Masing-masing anak harus mendapat

giliran.
7. Dapat diketahui bila ada perbedaan

pendapat

1. Mudah menyimpang dari
pokok persoalan

2. Ada perbedaan pendapat
antara siswa dan guru.

F. Media Visual

Brown dalam Sudrajat (2008) mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang

digunakan dalam kegiatan pembelajaran dapat mempengaruhi terhadap efektivitas

pembelajaran. Di sini media memiliki fungsi yang jelas yaitu memperjelas,

memudahkan dan membuat menarik pesan kurikulum yang akan disampaikan

oleh guru kepada peserta didik sehingga dapat memotivasi belajarnya dan meng-

efisienkan proses belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kegiatan belajar

mengajar akan lebih efektif dan mudah bila dibantu dengan sarana visual, di mana



22

11% dari yang dipelajari terjadi lewat indera pendengaran, sedangkan 83%

lewat indera penglihatan. Di samping itu dikemukakan bahwa kita hanya dapat

mengingat 20% dari apa yang kita dengar, namun dapat mengingat 50% dari apa

yang dilihat dan didengar.

Hakekat belajar adalah interaksi antara peserta didik yang belajar dengan sumber-

sumber belajar di sekitarnya yang memungkinkan terjadinya perubahan perilaku

belajar dari tidak tahu menjadi tahu, tidak bisa menjadi bisa, tidak jelas menjadi

jelas, dsb. Sumber belajar tersebut dapat berupa pesan, bahan, alat, orang, teknik

dan lingkungan. Proses belajar tersebut dipengaruhi oleh faktor-faktor internal

dan eksternal. Faktor internal seperti sikap, pandangan hidup, perasaan senang

dan tidak senang, kebiasaan dan pengalaman pada diri peserta didik. Bila peserta

didik apatis, tidak senang, atau menganggap buang waktu maka sulit untuk

mengalami proses belajar.

Faktor eksternal merupakan rangsangan dari luar diri peserta didik melalui indera

yang dimilikinya, terutama pendengaran dan penglihatan. Media pembelajaran

sebagai faktor eksternal dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan efisiensi belajar

karena mempunyai potensi atau kemampuan untuk merangsang terjadinya proses

belajar.

Pada mulanya, media pembelajaran hanya berfungsi sebagai alat bantu guru untuk

mengajar yang digunakan adalah alat bantu visual.  Sekitar pertengahan abad ke-

20 usaha pemanfaatan visual dilengkapi dengan digunakan-nya alat audio,

sehingga lahirlah alat bantu audio-visual. Sejalan dengan perkem-bangan ilmu

pengetahuan dan teknologi (IPTEK), khususnya dalam bidang pendidikan, saat ini
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penggunaan alat bantu atau media pembelajaran menjadi semakin luas dan

interaktif, seperti adanya komputer dan internet. Media Visual menurut Daryanto

(1993) adalah semua alat peraga yang digunakan dalam proses belajar yang bisa

dinikmati lewat panca indera mata.

Tea (2009) mengatakan bahwa otak sebagai tempat terjadinya proses belajar

mendapat impuls-impuls melalui saraf-saraf penghubung dari indra-indra yang

ada.  Dengan demikian, semua indra tersebut berfungsi sebagai kanal bagi saluran

informasi yang masuk ke dalam otak.

Alasannya adalah bahwa di dalam otak terdapat lebih banyak perangkat untuk

memproses informasi visual daripada semua indra yang lain. Ketajamam visual,

meskipun menonjol pada sebagian orang, sangat kuat dalam diri seseorang.

Menurut penelitian Dave Meier dan rekannya Dr. Owen Caskey, orang-orang

yang menggunakan pencitraan untuk mempelajari informasi teknis dan ilmiah

rata-rata memperoleh nilai 12% lebih baik untuk ingatan jangka pendek dibanding

dengan mereka yang tidak menggunakan pencitraaan, dan 26% lebih baik untuk

ingatan jangka panjang (Meier, 2004).

Setiap orang lebih mudah belajar jika dapat melihat apa yang sedang dibicarakan

seorang penceramah atau sebuah buku atau program komputer.  Dan kadang-

kadang mereka dapat brelajar lebih baik lagi jika mereka menciptakan peta gaga-

san, diagram, ikon, dan citra mereka sendiri dari hal-hal yang sedang mereka

pelajari.  Alat visual bisa menunjukkan perbaikan sampai 200% ketika kosa-kata

diajarkan.  Bahkan, waktu yang diperlukan untuk menyampaikan konsep berku-

rang sampai 40% ketika visual digunakan untuk menambah presentasi verbal.
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Sebuah gambar mungkin tidak bernilai ribuan kata, namun tiga kali lebih efektif

dari pada hanya kata-kata saja.  Ketika pengajaran menggunakan tanya jawab dan

visual, kesan menjadi lebih kuat dengan dua sistem penyampaian itu.  Dengan

menggunakan keduanya, guru memiliki kesempatan lebih besar memenuhi kebu-

tuhan, kebutuhan beberapa tipe pembelajar siswa (Silberman, 2009).

Berikut ini beberapa hal media visual yang dapat diterapkan dalam pembelajaran

menurut Meier (2004):

1. Bahasa yang penuh gambar (metafora, analogi).

2. Grafik presentasi yang hidup.

3. Benda tiga dimensi.

4. Bahasa tubuh yang dramatis.

5. Cerita yang hidup.

6. Kreasi piktogram.

7. Animasi.

8. Pengamatan lapangan.

9. Dekorasi warna-warni.

Arsyad (2007) menyatakan bahwa media visual dibagi menjadi media visual yang

tidak diproyeksikan dan media visual yang diproyeksikan.

1. Media visual yang tidak diproyeksikan

a. Media realia adalah benda nyata. Benda tersebut tidak harus dihadirkan di

ruang kelas, tetapi siswa dapat melihat langsung ke obyek. Kelebihan

dari media realia ini adalah dapat memberikan pengalaman nyata kepada
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siswa. Misal untuk mempelajari keanekaragaman makhluk hidup,

klasifikasi makhluk hidup, ekosistem, dan organ tanaman.

b. Model adalah benda tiruan dalam wujud tiga dimensi yang merupakan

representasi atau pengganti dari benda yang sesungguhnya. Penggunaan

model untuk mengatasi kendala tertentu sebagai pengganti realia. Misal

untuk mempelajari sistem gerak, pencernaan, pernafasan, peredaran

darah, sistem ekskresi, dan syaraf pada hewan.

c. Media grafis tergolong media visual yang menyalurkan pesan melalui

simbol-simbol visual. Fungsi dari media grafis adalah menarik perhatian,

memperjelas sajian pelajaran, dan mengilustrasikan suatu fakta atau kon-

sep yang mudah terlupakan jika hanya dilakukan melalui penjelasan ver-

bal. Jenis-jenis media grafis adalah gambar/ foto, sketsa, diagram, bagan,

grafik.

2. Media visual yang diproyeksikan

a. Transparansi OHP merupakan alat bantu mengajar tatap muka sejati, sebab

tata letak ruang kelas tetap seperti biasa, guru dapat bertatap muka dengan

siswa (tanpa harus membelakangi siswa). Perangkat media trans-paransi

meliputi perangkat lunak (Overhead transparancy/ OHT) dan perangkat

keras (Overhead projector/ OHP).

b. Film bingkai/ slide adalah film transparan yang umumnya berukuran 35

mm dan diberi bingkai 2 x 2 inci. Dalam satu paket berisi beberapa film

bingkai yang terpisah satu sama lain. Manfaat film bingkai hampir sama

dengan transparansi OHP, hanya kualitas visual yang dihasilkan lebih

bagus. Sedangkan kelemahannya adalah beaya produksi dan peralatan
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lebih mahal serta kurang praktis. Untuk menyajikan dibutuhkan proyektor

slide.

G. Lembar Kerja Siswa (LKS)

Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu guru/

instruktur dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas.  Bahan yang

dimaksud bisa bahan tertulis maupun bahan tidak tertulis.  Guru harus memiliki

atau menggunakan bahan ajar yang sesuai dengan kurikulum, karakteristik sasa-

ran, tuntutan pemecahan masalah belajar (Sofan dan Iif, 2010).

Sofan dan Iif  (2010) menyatakan bahwa jenis bahan ajar harus disesuaikan dulu

dengan kurikulumnya dan setelah itu dibuat rancangan pembelajaran, seperti

contoh dibawah ini:

a. Bahan ajar pandang (visual) terdiri atas bahan cetak (printed) seperti antara

lain hand out,  buku,  modul,  lembar kerja siswa,  brosur, leaflet, wallchart,

foto/ gambar,  dan non-cetak (non-printed),  seperti model/ maket.

b. Bahan ajar dengar (audio) seperti kaset,  radio,  piringan hitam,  dan compact

disk audio.

c. Bahan ajar pendang dengar (audio visual) seperti video compact disk, film.

d. Bahan ajar multimedia interaktif (interactive teaching material) seperti

compact disk (CD) multimedia pembelajaran interaktif,  dan bahan ajar

berbasis web (web based learning materials).

Penyusunan bahan ajar cetak melihat dulu rancangan pendidikannya,  jika sudah

sesuai bisa disesuaikan seperti dibawah ini:
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1. Susunan tampilan.

2. Bahasa yang mudah.

3. Menguji pemahaman.

4. Stimulan.

5. Kemudahan dibaca.

6. Materi instruksional.

Bahan ajar atau materi pembelajaran (instructional materials) adalah pengetahu-

an, keterampilan,  dan sikap yang harus dipelajari siswa dalam rangka mencapai

standar kompetensi yang telah ditentukan.  Secara terperinci,  jenis-jenis materi

pembelajaran terdiri dari pengetahuan (fakta,  konsep,  prinsip,  prosedur), kete-

rampilan, dan sikap atau nilai (Sofan dan Iif, 2010).

Lembar Kerja Siswa (LKS) merupakan salah satu bahan ajar pandang visual.

LKS merupakan lembaran-lembaran yang berisi materi pelajaran,  tujuan perco-

baan,  alat dan bahan,  petunjuk praktikum,  hasil pengamatan,  serta diskusi be-

rupa pertanyaan-pertanyaan yang disusun secara kronologis untuk memudahkan

siswa dalam membangun konsep.  LKS ini digunakan sebagai salah satu media

pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif untuk mengajak

siswa mengkonsruksi konsep.  Penggunaan LKS dalam pembelajaran akan

memudahkan guru untuk menyampaikan materi pelajaran dan mengefisienkan

waktu, serta akan menimbulkan interaksi antara guru dengan siswa dalam proses

pembelajaran.  Menurut Sriyono (1992),  “LKS merupakan salah satu bentuk

program yang berlandaskan atas tugas yang harus diselesaikan dan berfungsi
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sebagai alat untuk mengalihkan pengetahuan dan keterampilan sehingga mampu

mempercepat tumbuhnya minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran”.

LKS merupakan stimulus atau bimbingan guru dalam pembelajaran yang akan

disajikan secara tertulis sehingga dalam penulisannya perlu memperhatikan

kriteria media grafis untuk menarik perhatian peserta didik dan pemilihan

pertanyaan-pertanyaan sebagai stimulus yang efisien dan efektif (Hidayah, 2007).

Lembar Kerja Siswa (LKS) merupakan salah satu alternatif pembelajaran yang

tepat bagi peserta didik karena LKS membantu peserta didik untuk menambah

informasi tentang konsep yang dipelajari melalui kegiatan belajar secara

sistematis. Tujuan penggunaan LKS menurut Suyitno (1997) dalam proses

belajar mengajar adalah sebagai berikut:

1. Memberi pengetahuan, sikap dan keterampilan yang perlu dimiliki oleh

peserta didik.

2. Mengecek tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah

disajikan.

3. Mengembangkan dan menerapkan materi pelajaran yang sulit disampaikan

secara lisan.

Menurut Sudjana dalam Djamarah dan Zain (2000), fungsi LKS adalah:

a) Sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang efektif.

b) Sebagai alat bantu untuk melengkapi proses belajar mengajar supaya

lebih menarik perhatian siswa.

c) Untuk mempercepat proses belajar mengajar dan membantu siswa dalam

menangkap pengertian yang diberikan guru.
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d) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya

mendengarkan uraian guru tetapi lebih aktif dalam pembelajaran.

e) Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan berkesinambungan pada

siswa.

f) Untuk mempertinggi mutu belajar mengajar, karena hasil belajar yang dicapai

siswa akan tahan lama karena siswa dituntun untuk mengemukakan pendapat

dan menganalisis pertanyaan dalam LKS sehingga pelajaran mempunyai nilai

tinggi.

H. ANGGAPAN DASAR

Anggapan dasar dalam penelitian ini adalah:

1. Siswa kelas XI IPA semester genap SMA Muhammadiyah I Pringsewu

tahun pelajaran 2010/2011 yang menjadi populasi penelitian mempunyai

kemampuan dasar yang sama dalam penguasaan konsep kimia.

2. Tingkat kedalaman  dan keluasan materi yang dibelajarkan sama.

3. Faktor-faktor lain yang mempengaruhi peningkatan penguasaan konsep

sistem koloid siswa kelas XI IPA semester genap SMA Muhammadiyah I

Pringsewu tahun pelajaran 2010/2011 diabaikan.

4. Perbedaan penguasaan konsep sistem koloid semata-mata karena perbedaan

perlakuan dalam proses pembelajaran.


